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PREZADO cliente 


GOSTARÍAMOS DE FEL I Cl TA- LO PELA AQUI SI CA Ü DE SEU NOUÜ "KIT" MSN 

COM ESI E SENSACIONAL PROJETO DE ADEMIR CARCHAHG, UOCE TER A EM SUAS 
MAOS UM NCUO MICRO, COM UMA CAPACIDADE I NCR I UELMENTE MAIOR DO QUE 
QUE UOCE ESTA ACOSTUMADO A ENCONTRAR EM SEU EQUIPAMENTO 
ABI TU AL. 

NO MANUAL QUE UOCE RECEBEU JUNTAMENTE COM SEU KIT., UOCE 
ENCONTRARA, ALEM DF TODOS OS COMANDOS DO BASIC MSX, NÜUÜS COMANDOS 
ACüMPâHMaDüS DE PROGRAMAS, ONDE UOCE P OCR RA TESTA-LOS, E UEPIFICAR 
SUA EFICIÊNCIA. 

APOS PREENCHER OS DADOS PEDIDOS HA FOLHA EM ANEXO, DESTAQUE- A E 
LEUA-A JUNTAMENTE COM SUA CPU E SEU KIT PARA NOSSO ENDEREÇO DE 
ÍNSTALACáü E ASSISTÊNCIA TÉCNICA QUE E: 

AU . P AU L ISTA r 2001., SOE REI O J A OS 
FONES: 265-38-75 

285 - 60-98 

C ASO SE U M I CR □ SE J A 0 EX PERT 1.0, EN U IE-HOS TA MBE M O A D AP T H DO R 
PARA TELEUISAO QUE ACOMPANHA O EQUIPAMENTO <TA-i},PARA QUE SEJA 
FEITA A DEU IDA ADAPTACAÜ. 

QUANDO RECEBER SEU MICRO DE UÜL TA, PECn SEU DOCUMENTO DE 
GARANTIA, QUE DEUERA ESTAR DEU IDAMENTE CARIMBADO E DATADO, PARA QUE 
UOCE POSSA DESFRUTAR DA GARANTIA TOTAL QUE OFERECEMOS PELO 
PERIÜDÜ DE TRES < 3 > MESES, A PARTIR DA ENTREGA DD EQUIPAMENTO. 

M A I S L! MA U EZ F E L i C HA ND Q -Q S REL A í IO U A AQ U I S I C AO , D E S RED 1 1 10- NQS NA 
CERTEZA DE MAIS UMA UEZ SERU1-L0 COM UM PRODUTO DE BOA QUALIDADE. 
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SOFTU I DEÜ 


OPERAÇÃO LÓGICA A CORES: 


Com as instruções COPY, LINE,PRESET e PSET,pode 
usar uma operação lógica a cores, o gue significa uma 
operação lógica entre o número da cor da paleta da 
instrução (SC) e o número da cor da paleta da zona de 
destino do screen(DC). . 

0 resultado dessa operação lógica seta o numero 
da paleta de cores (C) da zona de destino depois da 
execução da instrução. 

São possíveis as seguintes operações lógicas a 


cores: 




XOR 

C = NOT CSC) X DC 

+ SC X NOT (DC) 

OR 

C = SC + DC 



AND 

C = SC X DC 



PS ET 

C = SC 



PRESET 

C = NOT (SC) 



TXOft 

mesmo que XOR 

mas 

a cor transparente 



nao 

tem efeito 

TOR 

mesmo que OR 

raas 

a cor transparente 



náo 

tem eleito 

TAND 

mesmo que AND 

mas 

a cor transparente 



nào 

tem eleito 

TPSET 

mesmo que PSET 

mas 

a cor tiansparente 



nao 

tem efeito 

TPRESET 

mesmo que PRESET 

mas 

a cor transparente 



nào 

tem eleito 
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CAPÍTULO 1 


DESCRIÇÃO UA SINTAXE 


E3te manual contém descrições de todos os 
comandos, in3truçôe3 e funções de "MSX2-DASIC" . Estão 
colocadas em ordem alfabética para vossa convivência. 
As descrições foram divididas da seguinte 

maneira : 

FORMATO Mostra o formato próprio das instruções 

(ver notas Sobre o formato mais adiante). 


FINALIDADE Explica o fim da ordem, msti uçao o 
função ou, por outras palavras, como £ que se utiliza. 

CATEGORIA Indica a que categoria pei tonce a 

declaração: ordem, instrução ou função. 

OBSERUAÇÕES Explica como devem ser et ect ivamente 

usadas as instruções. 


EXEMPLO £ dado um exemplo para ilustrar a 

aplicação de cada instrução. 

NOTAS 1. Itens dentro do formato, que sao 

mostrados era letras maiusculas, devem ser escritos 
exatamente como se indica. 

2. Itens entre parêntesis < > tem que 

ser definidos pelo utilizador. 

3, Itens entre parêntesis retos [ ) sao 

opcionais. 


4. Itens seguidos por três pontos (...) 
podem ser repetidos tantas vezes quantas o compiimcnto 
da linha do programa lhe permita. 


b_ Todas as pontuações com excepçao dos 
t< >] devem set escritas cuidadosamente tal como sao 
mostradas. Isto aplica-se a pontos tinais, vírgulas, 
parêntesis, dois pontos, ponto e vírgula, etc. 

) . 


numéricas. 


6. "X" , "Y” e ”Z" representara expressões 


7. “XS”, 

expressões alfanumérica. 



"Z$" representa 


e 


BASE 


FORMATO : 


BASE {< X >) 


FINALIDADE: Contém o primeiro endereço das 

tabelas VDP. 


CATEGOR IA : 


Variável ao sistema 


OBSHRUACÕES; < X ^ deve ser sempre uma expressão 
de numeros inteiros de 0 a 44* Os números "em o 
seguinte significado : 

0 = Primeiro endereço da tabela de nomes no modo 
de texto 1. 


1 = sem significado. 

2 - primeiro e nde r e ç o da tabela pa ü r ão no modo de 
texto 1 . 

3 = sem significado. 

4 = sem significado. 

o - primeiro endereço da tabela de r.omes no modo 


de texto 

2. 







6 - 
de texto 

primeiro 

2. 

endereço 

da 

tabela de 

cores 

no 

modo 

7 - 

texto 2, 

pr imeiro 

endereço 

d a 

Luüela padrão no 

modo de 

8 - 

padrão no 

primeiro 
modo de 

endereç 
texto 2. 

o da tabela 

oe 

spr i tes" 

9 = 

padrão no 

primeiro 
modo de 

encere ç 
texto 2. 

0 d 

j tabe ia 

de " 

spr 

i tes 4 ' 

1G - 

gráfico 1 

pr imeiro 
■ 

endereço 

da 

t aoe i a ae 

nomes 

no 

modo 

11 = 

primeiro 

endereço 

da 

tabela de 

cores 

no 

modo 


gráfico 1, 
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12 = primeiro endereço da tabela padrão no modo 
grafico 1. 

13 = primeiro endereço da tabela de r 'sprites" no 
modo gráfico 1. 


f! 


14 = primeiro endereço da tabela padrão de 

sprites'' no modo gráfico 1. 


15 - primeiro endereço da tabela de nomes no moco 

gráfico 2* 

16 = primeiro endereço da te bei a de dores no muiu 

gráfico 2. 

17 - primeiro endereço ca tabela padrão no moei o 

gráfico 2. 

18 = primeiro endereço da tabeia de atributos oe 
"sprites" no modo gráfico 2 . 

19 - primeiro endereço da tabela de rr spntes v 
padrão no modo grafico 2* 


20 = primeiro endereço da taoela das etiquetas no 

modo gráfico 3. 

21 = primeiro endereço ca tebela cores no modo 
gráfico 3. 


22 - primeiro endereço da tabeia das formas no 

modo gráfico 3. 

23 - primeiro endereço da tabela dos atributos ao 
*'sprite” no modo gráfico 3. 


24 * primeiro endereço da tabeia das formas 
"sprite” no modo gráfico 3* 

25 = primeiro endereço da tabela das etiquetas no 
modo gráfico 4. 

26 = primeiro endereço da tabeia das cores no modo 

gráfico 4. 

27 - primeiro endereço da tabela de formas no modo 
gráfico 4, 
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28 = 

primeiro 

enàer eco 

da tabeia 

de 

atributos 

do 

"spnte" 

no modo gráfico 4. 





29 = 

primeiro 

endereço 

da tabel 

d 

de formas 

do 

"spnte" 

no modo gráfico 4. 





30 = 

primeiro 

endereço 

ca tabela 

de 

et i que tas 

no 

modo gráfico 5. 






31 - 

primeiro 

endereço 

ca tabel a 

das 

; cores no ] 

modo 

gráfico 

5. 






32 = 

primeiro 

ender eço 

da labe la 

de 

turmas no i 

modo 

grãf i co 

S. 






33 = 

primeiro 

endereço 

da tabe.d 

de 

atributos 

do 

"spnte" 

no modo < 

gráfico S. 





34 = 

primeiro 

endereço 

da tabel 

a 

de formas 

do 

"spnte" 

no muco < 

gráfico f. 





3f> = 

primeiro 

endereço 

da tabela 

ce 

etiquetas 

no 

modu gráfico t>. 






36 - 

primeiro 

endereço 

da tabela 

de 

cores no 

mo d 

gráfico 

6. 






11 _ 

■j / - 

pr 1 me i r o 

endereço 

Cã [ a Dê i a 

ce 

formas no 

moo 

graf i co 

ó . 






38 = 

primeiro 

e nti ere ç o 

ca, ta d e.a 

de 

a t r i bu t o s 

do 

"spnte" 

no moo or^iico 6. 





39 = 

pr ; me ; ro 

ender ec 

G d t d be 1 

d 

c e 1 < j r m d s 

C 0 

”spí j te" 

no modo 

grafico t. 





4C = 

prime ^ l o 

endereçu 

du tabela 

ce 

et : que Las 

no 

modc gr d 

f ico 7 . 






41 = 

primeiro 

endereço 

da tabela 

de 

cores no 

modo 

gráfico 

7 . 






42 = 

primeiro 

endereço 

da tabela 

de 

formas no 

modo 

grático 

7. 






43 = 

primeiro 

endereço 

da tabela 

de 

atributoas 

do 

"sprite" 

no modo 

gráfico 7 

■ 




44 = 

primeiro 

endereço 

da tabela 

de formas 

de 
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sprite" no modo gráfico 7. 


Quando se lê um endereço de base, o valor válido 
de < X > varia entre 0 e 44. 

Ao escrever um endereço de base, o valor válido 
de < X > varia entre 0 e 19. Isso significa que só são 
válid03 os modos de texto 1 e 2 e os modos gráficos 1 
e 2. Quando um endereço de base do modo gráfico 1 é 
alterado, os endereços de base dos modos gráficos 
3 , 4 , 5 , 6, e 7 também são alterados. 


USEM ESTA VARIAVEL APENAS QUANDO JA ESTIVEREM 
FAMILIARIZADOS COM 0 MODO DE TRABALHO DO VDP. 


Exemplo: 10 SCREEN 0 

20 PRINT BASEÍ2) 
30 END 

RUN 
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BEEP 


FORMATO 


3EEP 


FINALIDADE: Produzir uíTí soro "beep". 


C ATROOU IA: 


Instrução 


OBSERVACòEü : Esta instrução teia o mesmo ereito * 
"PRINT CHR$ (7) " . 


0 som pode também ser obtido aper t ando-se as 
teclas CTRL e G simultaneamente. 


Exemplo: 1Ü BEEP 

2ü FOR 1=0 TO 100Ü :NEXT 
10 PRINT "AGORA COM CHR$(7)“ 
40 PRINT UiRSí /> ; 
bü END 
RUN 


b canai de comiini caçces RS*i32C' tem de ser 
fechado com a instrução "CLOSE" antes de se poder 
executar este comanoo. 

^ As .ecrãs '..e funções tó, r7 e F C desempenha 
f unçõe s espec i u i s no modo emulador <i e terminal, como 
s e cl e s r r t-ve a b a i xo : 

ró: liga/desliga o modo liteiai 

No modo i ]terai. os códigos de caracteres ue 0 u 
31 são exibidos com uma seta no alto e o caracter cue 

pei tence aos cóoigos cie caracteres oe 0 a 31 deslocado 
de 64. 

Por exemplo: 

0 código de caracteres c í zero ) ser a exibido como 

A. 

A falta è o modo literal desligado. 


F/: ativa o modo "half/full duplex" (mieio 

dup 1 ex 7 dup i ex t o t a 1 1 . 
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No modo "half duplex" (meio duplex) r os 
caracteres teclados são repercutidos ("ecoados") para 
o screen, bem como enviados através do canal de 
comunicações "RS232C”. 

A falta é ”full duplex" (duplex total). 


F8: 1 iga/desi íga o eco da impressora. 

Quando o eco da impressão se encontra ligado, 
todos os caracteres enviados ao screen também sao 
enviados à impressora. 

A falta é "eco da impressora desligado”. 


Exemplo: CALL CONTERH 

NOTA; O COMANDO “CALL CONTERM" Só PODE SER UTILIZADO 
QUANDO UMA OU MAIS INTERFACES '’RS2 32C'’ SE ENCONTRAM 
INCORPORADAS NO COMPUTADOR "MSXZ”, OU A ELE 
LIGADA(S) . 
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CALL MEN1NI 


Formata: CALL MEHtINI [ «X» ] 

Finalidade: Preparar uma área de memória para o 
disco de memória. 

Categoria : Instrução, 

Observações: ( X > e o tamanho do disco de memmia 
e tem de ser um número inteiro maior do que 1023, ou 0 
zero), 0 tamanho real do disco de memória calcula-se 
como se segue: 

<INT< (<X>-iQ23)/2b6)+l)X25õ 

0 valor de erro de < X > é 3 2767, 

CALL ME^INI (0) anu .a a t unção du disco d 
memória . 


O conteúdo do disco de memoi ia ser a iimpo quando 
for executada a instrução "CALL MEHINI". 


Em vez da palavra também se pode usar o 
subi inhado (__) , 


A instrução CALL ME Ml NI tem de ser executada 
antes de o disco de memória poder ser utilizado. Após 
a execução de CALL MEIUINI. podem utilizar -se as 
"declarações" CALL MFI LES T CALL MKILL e CALL MNÀME . 


Após a execução da instrução CALL KEK1NI , podem 
utilizar -se as seguintes ”decl ar ações rr para ler 
arquivos que se encontram no disco de memória, ou para 
escrever arquivos no mesmo: 

SAUE , LOÀD T RUN , MERGE T OPEN , CLOSE , PRINT# ( PRINT # 
USING , INPUTè f LIME INPUT # T INPUTS «, EOF,LOC f LOF. A 
maneira de usar é a mesma que para um "diskette 
dnve" T só que o nome do dispositivo é MEM. Não é 
possível o acesso aleatório aos arquivos armazenados 


9 


no disco de memória. 


Exemplo: 


10 _MENUNI 
20 REH 
30 REM 
40 REH 
50 END 

SAUE “HEH:PROG.BAS" 
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CÀLL MFILES 


Formato: CALL MFILES 


Finalidade: Exibir os nomes dos arquivos 

armazenados no disco de memória, bem como o tamanho do 
espaço livre. 

Categoria : Comando 

Observações: Em vez da palavra OV.L, também se 
pode usar um sublinhado (_ ) , 


Este comando so pede ser executado 


1 T ' C- 


CALL MEMINI tiver sido executada uma 


ruçao 
Se a 


J ã 


i n s t r u çã o CALL ME N I N I não tiver s i d c 
se o disco de memória for anulado 
instrução CALL MENIMI (Ü) . o comando 


vez antes . 

executada ou 
por meio 


■* \ r r 


MS7 

1 1 j. 


Tf t' ri ' f 

1 Lho 


produzirá a mensagem de erro "áisk offline" (disco 
fora de circuito) . 


Exemplo: 


MFILES 


CALL HKILL 


Formato: CALL MKILL ("<nome do arquivo>”) 

Finalidade: Retirar um arquivo armazenado no 

disco de memória. 

Categoria : Instrução . 

Observações: Em vez da palavra CALL. também se 
pode usar um sublinhado ( ). 

Nome do arquivo ê o nome do arquivo que tem de 
ser retirado. 

Esta instrução só pode ser utilizada . se 
instrução "CALL MENINI" tiver sido executada uma vez 
antes. Se a instrução CALL MENINI não tiver já sido 
executada ou se o disco de memória for anulado por 
meio da instrução "CALL MENINI" (0) , a instrução "CALL 
MFILES” produzirá a mensagem de erro "disk offline" 
(disco fora do circuito) . 


Exemplo; 10 _HKILL ("PROG.UAS") 

20 PRINT "PROG.BAS FOI APAGADO" 
30 END 
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CALL MNAME 


Formato: CALL MNAME í n <t i i e ndire-1 > v AS"Çt 1 le 

D ame -2 > ír ) 

Finalidade: Alterar o nome de _im ar qu i vo 

armazenado no disco de memorid- 

Categoria: Instrução . 


Qbser vaçõtíO 

arquivo, ao 
arquivo . 

Em vez 

(_) : 


rutile name-L é o noite originai do 
passo que<i i le hajíie-2> e o novo nome do 

da palavra CALL* pode usai -se o sublinhado 


Esta instrução só pode executar- se se a instrução 
CALL MENINl não tiver jã sido executada ou se o disco 
de memória tiver sido anulado por meio de instrução 
CALL MENlíMI CO) r a instrução CALL MNAME produzira a 

mensagem de erro ”disk offline" (disco fora do 
circuito) . 

Exemplo: 10 _HNAHH < IJ PROG.0AS < 'AS ,, MYFH>: UAS" ) 

2U _HF1LES 
20 END 
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CLS 


Formato: CLS 

Finalidade: Limpar o Screen 

Categoria: Instrução. 

que "PRINT 

apert ando-se 
e HOME ou 
as tecias CTRL e 


Observações: Esta ínstrUÍÓO ê ã me Sm a 
CHRS Ü2) 

Obtém-se o mesmo efeito 
simultaneamente as tecla3 SHIFT 
apertando- se, também simultaneamente. 


Quando a instrução tiver sido executada, o cursor 
mover-se-á para a primeira posição da primeira linha. 


Exemplo: 10 CLS 

20 PRINT "AGORA COM CHRSU2 V 
30 FOR 1=0 TO 1000:NEXT 
40 PRINT CHR5Í12): 

50 END 
RUN 
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COLOR 


Formato: COLOR [<X> ] [ , <Y>[ , <Z> ] ] 

Finalidade: Definir a cor do Screen 
Categoria: Instrução . 

Qbsei v ações ;\X e uru numeru inteir^ e deL-ne a cor 
do primeiro plano, 

<Y> e um numero inteiro e derme a cor de fundo. 

<Z> é um número inteiro e define a cor das áreas 

limítrofes no modo de texto 2 e em todos os moco 

gráficos* 

<X>,<Y> e <Z> tem de estar compreendido entre: 0 

e 15 em todos os modos de texto e nos modos gráficos 
1 , 2 p J , 4 e 6. 

0 e 3 no modo gráfico 5 

ü e 255 no modo ara fico 7 

A cor real correspondente a cada numero da paleta 
de cores, exceto no modo gráfico 7, e indicada no 

seguinte quadro da paleta de cores: 


qo paleta cor intensidade: vermelho verde a2ül 


no cor 


Vm Ud A 7, 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
7 

e 

9 

10 

11 

12 

13 


transpai ente 
pr e t o 

verde medio 
verde claro 
azul escuro 
azul claro 
vermelho escuro 
ciano 

vermelho médio 
vermelho claro 
amarelo escuro 
amarelo claro 
ve i de escuro 
magenta 


0 ü 
0 0 

1 6 
3 7 
1 1 
2 3 

5 1 
2 6 
7 1 
7 3 

6 6 

6 6 
A 

! H 
6 2 


0 

0 

T 

i 

3 
-} 

/ 

7 

1 

7 

T 

1 

*J 

1 

4 


15 


14 cinzento 

15 branco 


5 5 5 

7 7 7 


A intensidade do vermelho, do verde e do azul 
pode ser alterado por meio de instrução C0L0R=. 

Modo gráfico 5. 

Neste modo, podem fazer-se riscas com as cores 
limítrofes. 

Se o número das cores limítrofes se encontrar 
entre 0 e 3, toda a borda ficará da cor que se 
encontra definida no quadro da paleta do cores. 

Mas se o número das cores limítrofes ficar entre 
16 e 31, a borda transforma-se-á em riscas de cores 
misturadas como se segue: 




no das cores limites das cores da paleta 


cor limites 


16 0 e 0 

17 Del 

18 0 e 2 

19 0 e 3 

20 1 e 0 

21 lei 

22 1 e 2 

23 1 e 3 

24 2 e 0 

25 2 e 1 

26 2 e 2 

27 2 e 3 

28 3 e 0 

29 3 e 1 

30 3 e 2 

31 3 e 3 


Modo gráfico 7 

Neste modo, o número das cores para o primeiro 
plano, fundo e bordas pode encontrar-se entre 0 e 255. 
A cor real é determinada como segue: 

Número da cor - 4XR+32XG+B, 

em que R, G e B são, respectivamente, a 
intensidade do vermelho, do verde e do azul. 


1(3 


0 vermelho e o verde tem de ter um valor entre 0 

e 7 . 

0 azul tem de ter um valor entre 0 e 3. Assim, 
uma cor com intensidade de vermelho, verde e azul de, 
respect ivamente t 7,5 e 2, darão o número de cor 

190 (=4X7+32X5+2) 


Quando não for dado nenhum valor para <X>,<Y> e 
<Z>, o "MSX2-BASIC" usará as últimas instruções sobre 
cores para o primeiro piano, fundo e áreas limítrofes 
(bordas de cores) - 

0 valores de erro <X>,<Y> E <Z> são 15,4 e 7, 


Exemplo: 10 5CREEN 8 

20 OPEN "GRP : 11 FOR OUTPUT AS 1H , 
30 PRESET (0,0) 

40 FOR I = 0 TO 255 : COLOR I 
:PR INTttl , CHRS ( 219 ) : : NEXT 
50 FOR I = 0 to 2000 : NEXT 
60 CLOSE 
70 END 


COLOR 


Formato: COLOR= (<X>, <XX> , <YY> ,<ZZ» 

Finalidade: Alterar a intensidade do 

vermelho, verde e azul do quadro da paleta de cores. 

Categoria: Instrução. 

Observações :<X> é o número da paleta de cores e 
tem de ser um número inteiro compreendido enlre ü 
15. 

<XX> é a intensidade do vermelho e tem de ser um 
número inteiro compreendido entre 0 e 7. 

<YY> é a intensidade do verde e tem de ser u 

número inteiro compreendido entre 0 e 7. 

<2Z> é a intensidade do azul e tem de ser u 

número inteiro compreendido entre 0 e 7 . 

Esta instrução pode ser utilizada em todos os 
modos do Screen, exceto no modo gráfico 7. 

0 número de cor da paleta 0 (zero) é normal mente 
atribuído ao transparente . Significa que esta cor não 
é visível, sejam quais forem as intensidades do 
vermelho, verde e azul. para usar o número de coi da 
paleta 0 (zero) , tal como quaisquer outros numeros ce 
cores da paleta, sirva-se da seguinte instrução: 

VDP ( 9 ) = VDP ( 9 ) 0RÜ.H2 0 


Para reajustar o número da cor da paleta O(zero) 
para transparente, utilizar a seguinte instrução: 

ÚDP (9)=VDP(9)í\NDsúlDF 


Exemplo: 


10 SCREEN <3 

20 LINE(10,10)-<100,1DÜ),2,BF 
30 FOR 1=0 TO 2000:NEXT 
40 C0L0R=(2,6, 3,6) 

50 FOR 1=0 TO 2000 :NEXT 
60 END 
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COLOR = NEW 


Formato: COLOR [=NEW] 

Finalidade: Repor a intensidade do vermelho, do 
verde e do azul do quadro da paleta de cores nos 
valores de erro. 

Categoiia: Instrução. 


Observações: Os valores de erro da intensidade do 
vermelho, do verde e do azul do quadro da paleta de 
cores são descritos juntamente com a instrução COLOR. 


Exemplo: 


10 SCREEN 0 :W IDTH 40: COLOR 15 
20 C0LOR= (15,1.1 ,2) 

30 PRINT "NEW COLOR" 

40 FOR 1 = 0 T0 2 0 0 0 : N EXT 
50 C0L0R=NEW 

60 PH1NT "DEFAULT COLOUR" 

70 END 
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COLOR s RESTORE 


Formato : COLOR=RESTORE 

Finalidade: Ajustar a intensidade do vermelho, do 
verde e do azul do quadro da paleta de cores ao valor 
armazenando na memória de vídeo. 

Categoria: Instrução. 

ObservaçÕes:Esta instrução é útil quando os dados 
referentes ao quadro da paleta de cores foram 
introduzidos pela instrução BLOAD....S e a intensidade 
do vermelho, do verde e do azul do quadro da paleta de 
core 3 têm de ser alteradas pelos dados acabados de ser 
carregados. 

0 quadro da paleta de cores encontra-se 
armazenado na memória de vídeo como se segue: 



Modo da Screen Área da VRAM 


modo 

de texto 

1 

(40 

caract. ) 

LH0400- 

Í.H042Q 

modo 

de texto 

1 

(80 

caract . ) 

S.H0F0Ü- 

Í.H0F20 

modo 

de texto 

2 



ÜH2020- 

Í.H2Ü40 

modo 

gráfico 

1 



S.H2020- 

S.H2040 

modo 

gráfico 

2 



S.H2020" 

Í.H204Q 

modo 

gráfico 

3 



&.H2020- 

S.H2040 

modo 

gráfico 

4 



&.H768G- 

8.H76AQ 

modo 

gráfico 

5 



&.H7680" 

Í.H76A0 

modo 

gráfico 

6 



&.HFA8Q- 

LHFAAO 

modo 

gráfico 

7 



&.KFA80- 

S.HFAA0 


Nos modos gráficos 4,5,6 e 1 pode ajustar-se mais 
de uma página (ver instrução SET PAGE) . Para conhecer 
o endereço da memória vídeo do quadro da paleta de 
cores das várias páginas, tem de ser efectuar o 
seguinte cálculo: 


Modo da Screen Cálculo 
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Modo gráfico 
Modo gráfico 
Modo gráfico 
Modo gráfico 


Exemplo: 


4 MO da pácuna X S.HD8Q0G+LH768G 

5 N? da página X &.H08000+8.H7680 

6 NO da página X UilCGOQ+lHFASO 

7 NO da página X (LH10000+S.HFA80 


10 SCREEN OiWIDTH 40: COLOR 15 
20 COLOR= (15, 0,7,0) 

30 PRINT "C0LQUR" 

40 BSAVE “COLl . PIC* , ÍH42Q , iH49Q , S 

50 COLOR = NEW 

60 FOR 1=0 TO 2000 :NEXT 

70 BLOD "COLl . PIC",Í1 

80 COLOR=RESTORE 

90 END 
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^ “ 


COLOR SPRITO 


Formato: COLOR SPRITE «X>)=<Y> 

FINALIDADE: Ajustar a cor do "Sprite" 

especificado . 

Categoria : Instrução. 

Observações: Esta instrução só é válida nos 
gráficos 3,4, 5,6 e 7 

<X> é o número do"Spnte" tal como se 
registado na variável 3PRITES (X) . 

<Y> tem de ser um número inteiro compreendido 

entre 0 e 111. 

Quando <Y> se encontrar entre 0 e 15. este 
números significam os números da paleta de cores. 

Se acrescentar 32 ao número da paleta de cores de 
<Y>, significa o número da paleta de cores com a 
seguinte função: 

"Ignore coincidence ot Spr i te" . (despreze a 
coincidência de "Sprite”) . 

Significa ainda que com a coincidência deste 
"Sprite" com outro "Sprite”, o programa não saltara 
para a sub-rotina dada pela instrução ON SPRITE GOSUB. 

Se somar 64 ao número da paleta de cores de <Y>, 
significa o número da paleta de cores com a seguinte 
função : 


mi >don 
eficonti a 


"Ignore prionty and coincidence ol 
use a logical OR operat ion of spr i t_e 
(Despreze a prioridade e a coincidência do 
utilize uma operação lógica OR das 
"3prites") . 


Spr i t e and 
colours” . 
"sprite” e 
cor es dos 


Sgnifica ainda que, com coincidência deste 
"sprite” com outro "sprite”, o programa não saltará 
para a sub-rotina dada pela instrução ON SPRITE GOSUB 
mas, nesse caso, as cores deste "sprite" serão a 
consequência de uma operação lógica 0R> 
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As cores dos "sprites podem ser ajustadas por 
meio das instruções COLOR SPRITE, COLOR SPRITES ou PUT 
SPRITE. £ valida o número da paleta de cores da ultima 
instrução executada. Se desejar ajustar a cor do 
"sprite" por meio das instruções COLOR SPRITE OU COLOR 
SPRITES, queira omitir o número da paleta de cores da 
instrução PUT SPRITE. 


Exemplo: 


10 SCREEN 5,0 
20 BS:"" 

30 FOR 1=1 TO B :REAE) A rtl$+CIlR${ A > :NEXT 
40 SPRITES ( 0 ) :B$ 

50 COLOR SPRITE (0)=L2 

60 FOR I = 0 TO 212 :PUT SPRITE Ü,(I,I),,Ü 
:NEXT 

70 DATA 24,60, 126, 255. 36, 36. 66. 129 

80 END 


COLOR SPRITHS 


Formato: COLOR SPRITE$ (<X>) -<X$> 

Finalidade: Alterar a cor de uma linha do "spnte" 
especificada. 

Categoria: Instrução. 

Observações:Esta instrução só é valida nos modos 
gráficos 3,4,5,6 e 7 . 

<X> é o número do "spnte" tal como esta 
registado na variável SPRITE${X). 

<XS> é uam expressão em "string” de 1 a 16 
caracteres. Cada caracter corresponde a cada linha do 
"spnte”. Quando o código de caracteres de <X$> 
estiver entre 0 e 15, estes algarismos significam os 
números da paleta de cores. 

Se somar 3 2 ao numero da paleta de cores de • Xí>. , 
obterá o número da paleta de cores com a segui nt 
função : 

"Ignore comcidence of spnte". (Despreze a 
coincidência do "sprite"). 
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Isto significa que, com d coincidência da linha 
deste"spri te" com outro ''sprite", o programa não 
saltará para a sub-rotina dada pela instrução ON 
SPRITE GOSUB. 

Se adicionar 64 ao número da paleta de cores de 
X$ .obterá o número da paleta de cores com a seguinte 
função: 


"Ignore pnority and coincidence of spnte and 
use a lógica 1 OR operation of spnte colours”. 

f Despreze a prioridade e a coincidência do 
"spnte" e use uma operação lógica OR das cores dos 
"spr 1 tes” ) . 


Isso significa que. com a coincidência da linha 
deste "spnte" com outro "spnte", o programa não 
saltará para a sub-rotina dada peia instrução ON 
SPRITE GOSUB, mas, nesse caso, as cores deste "spnte” 
serão consequência de uma operação lógica OR. 

Se acrescentar 128 ao número da paleta de cores 
de Xí , isso significará que a linha deste "spnte" se 
deslocará 32 pontos para a esquerda. 


As cores dos sprites' 1 podem aiustar-se por meio 
das instruções COLOR SPRITE ou COLOR SPRITZS OU PUT 


SPRITE. E vai ida o numero 
instrução executada. 

Se desejar ajustar a 
instruções COLOR SPRITE 
omitir o numero da paleta 
SPRITE. 


da paleta de cores da última 


cor do "spnte" por meio das 
ou COLOR SPRITES, queira 
de cores da instrução PUT 


Exemplo: 


1Ü SCREEN 6, 0 

20 as = ,,, ‘ 

30 FOR 1=1 TO 3:READ A :3$=B$+CHR$(A ) ;NEXT 
40 SPRITES <Q)=8$ 

50 PUT SPRITE 0 , (100, 100) , , 0 
60 FOR 1=0 TO 2000 :NEXT 
70 COLOR SPRITE$(0)=CHR$(12)+CHR$(1)+ 
CHRS(130) 

80 FOR 1=0 TO 2Q0Q:NEXT 

90 DATSA 24,60,126,266, 36, 36,66, 129 

100 END 
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CONT 


Formato: CONT 

Finalidade: Continuar a execução de um programa 
depois deste ter sido interrompido. 

Categoria: Comando. 

Qbservações:A execusao do programa continuara, 
começando na linha do programa onde foi interrompida. 

A execução de um programa pode ser interrompida 
com as instruções "STQP" ou ”END", mas também 
apertando-se simultaneamente as tecias CTRL e STOP. 

Quando o programa é interrompido depois de uma 
instrução ''INPUT 1 ', a execução será retomada com a 
instrução "INPUT" depois da ordem ”C0NT". 

"CONT” é muitas vezes usada em combinação com a 
instrução 

"STOP" para detetar erros num programa. Quando a 
execução é interrompida pela instrução "STOP", o 
conteúdo duma variável pode ser investigado e alterado 
no modo directo. 


Exemplo: 10 PRINT "PROVA 1 ' 

20 STOP 

30 PRINT "USOU- SE CONT’ 

nO END 

RUN 
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COPY 


Foi ma lo: 


COPY (<X1 > , < Y 1 > } l <X2> , <Y2>) [ t <XX> i 
TO (<X3> , <Y3>0 [ , <YY> [ . <operação> ] ] 

COPY { <’À1 , < Y 1 > ) - (<X2 . f 'Y2> ) [ . < XX;- j 
TO <array> 

COPY { <X1> , <Y1 » - f ■ XX 2 :• , < Y 2» [ . < XX; j 
TO "<peri f ér ico> : <noi?t? do arquivoV 


COPY ■ í 'array>[ , <3entido>] 

TO Í<X3>, <Y3>) I ,<YY>[ , <operação> ] ] 




per i fúi ico. :\nome 


COPY 

a: qui vo N " [ , <sent ido> ] 

TO ( - X 3 ■ , v Y J > ) [ , < YY > 1 , < o pe ração > j ] 

COPY <array> 

TO "<periférico>:<nome do arquivo!» 


JT 


COPY Tr <per 
TO<ar ray> 


i f ér iço > : <nome do □ r q u i vo > 


do 


COPY 'Xperitér ico> : Cnoine do arquivo-I> H 
TO "<per i t"ér icü> : [ únooie do arquivo- 2> j" 

Finalidade: Copiar uma parte de uma Screen grafica 
paia outra parte da Screen, para um "array" ou para um 
arquivo de disquete, e para copiai um arquivo numa 
disquete - 

Categoria : Inst : ação . 


Observaçòes:Copiar uma parte oa Screen giatica 
é vul ido nos modos giãlicos *1,0,6 e 7, 


o 


\X! repiesenta a coordenada dos XX do ponto de 
partida da area-origem do Screen e tem de ser u 
numero inteiro compreendido entre 0 e 255 no mod 
gráfico 4 e 7, e entre 0 e 511 nos modos gráficos 5 e 

6. 


<Y1> representa a coordenada dos YY do ponto de 
partida da área-origem da Screen e tem de sei u 
número inteiro compreendido entre 0 e 211. 

<X2> representa a coordenada dos XX do ponto 
terminal da área-origem do Screen e tem de ser u 
número inteiro entre 0 e 255 nos modos gráficos 4 e 7, 
e entre 0 e 511 nos modos gráficos 5 e 6. 

<Y2> representa a coordenada dos YY do ponto 
terminal da área-origem da Screen e tem de ser u 
número inteiro compreendido entre ü e 211. 

<X3> representa a coordenada dos XX do ponto de 
partida da área de destino da Screen e tem de ser um 
número inteiro compreendido entre 0 e 255 nos modos 
gráficos 4. e 7 , e entre 0 e 511 nos modos gráficos 5 e 

6 . 

<Y3> representa a coordenada dos YY do ponto de 
partida da área do destino da Screen e tem de ser un 
número inteiro compi eendido entre Ct e 211. 

Nos modos gráficos 4,5,6, e 7 , E’ode a justai -se 
mais de uma pagina (ver instrução SET PAGE) . 

<XX> é o número da página- origem e <YY> é 
numero da página-dest mo . 

Se <XX> e/ou <YY> não for especificados, 
assumir-se-á a página ativa. 

<sentido> especifica o sentido da transferencia . 
Tem de ser um número inteiro compreendido entre 0 e 3 
e tem o seguinte 3igmficado: 


No do Sentido Transier ftncia 


0 da esquerda superior p/ a direita inferior 

1 da direita superior p/ a esquerda inferior 

2 da esquerda inferior p/ a direita superior 

3 da dereita inferior p/ a esquerda superior 


<array> é um nome de uma variável» Tem de ser uma 
fila (array) de variáveis numéricas e deve possuir 
espaço suficiente para conter os dados da parte da 
screen. A extensão do "array" pode calcular-se como se 
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segue : 


INTÍ C<pÍxel>*ÍABSÍ X2-X1 Hl)*í ABS YZ-Y1 >+l >+7)/8>+4 

<pixel> ê 4 nos modos gráficos 4,6 e 7, e 2 no 
modo gráfico 5. 

<opeiação> significa uma operação lógica e pode 
ser uma das seguintes palavras: 

XOR f OR f AND f P SITF f PRESET , 

TXOR , TOR , TAND , TSEP e TPRE5ET. 

< periférico^ pode ser: 

A: = drive 1 
B: - drive 2 
C; - drive 3 
D: - di 1 w 4 

R : - ât ive h 

F : - d r i ve b 


< n orne do a r q u i v o é o 

encerrará os dados na Screen. 

<noíne do arquivo-Id é o n 
de sei copiado. 


■''nome do arquivo 


_ "} 


no me 

CO 

arq 

uivo 

que 

me do 

a r Q U I 

vo 

que 

l e m 

a o 

nume 

do 

arquivo 

dfquivo- 2> , 

0 

noine 

ao 


mesmo nome óo ui quivo~or 1 oom 


Exemplo: 


10 SCREEN b 

20 Xl = í>U:Yl=50:X2=100: Y2=0 
30 CTRCLH (XI, Yl) ,40, 3 
-10 PAINT (Xl.Yl), 3 

bü AA=lNT((-ls(AB5(X2-Xl)+l>*(ftBS(YZ-Yl) 

+ n + )/3)+1 
bO D1H A (AA) 

70 COPY (XI . Yl )-(X2, Y2)TO A 
00 FOR 1=1 TO 2000 :NEXT 
00 COPY A, 2 T0 <H>Ü,1 [ jO) 

100 FOR 1=1 T0 2000 :NEXT 
110 END 


CQPY SCREEN 

Formato: COPY SCREEN [ <X> ] 

Finalidade: Digitar o " mput"interno de vídeo 

Categoria: Instrução . 

Observações :<X> é o modo de digitar. Deve ser ou 0 
ou 1 e tem o seguinte significado: 

0 = um campo e digitado e escrito na pagina 

exibida 

1 = digitam - se e escrevem - se dois campos 
(l"frame’’) no número da página exibida menos i. e na 
página exibida. Nesse caso, o número da página exibioa 
tem de ser ímpar (ver instrução SET PAGE) . 

Quando não se dá <X> , utiliza-se o ultimo modo de 

digitar dado. 

0 valor de erro de <X> é 0 (zero). 


Exemplo: 10 COPY SCREEN 1 

20 END 


NOTA: SÓ SE POOE USAR A SCREEN DE COPIA QUANDO SE 
ENCONTRA INCORPORADO OU ACOPLADO UH DIGITAL ÍZADOR NO 
COHPUTADOR HSX2 . 
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COS 


Formato: COS (<X>) 

Finalidade: Dar o coseno de <X> em racianos. 
Categoria: Função, 

Observações ;Não ha 

Exemplo: 10 X=b 

ZO PRINT COS(X) 

30 HMD 


50 INPUT **Q i ’* ;B! 

60 INPUT "Cõ" ; Ci* 

70 INPUT M D$“ : D$ 

80 RSET Ni$=HKI$(Aí):RSET N2S=HKS$( B ! ) : 
RSiíT N3$=MKD(Gfl) : LSET N4$=ü$ 

90 PUT úl . 1 

100 Ai = 0 : 11 ! = 0 : Cit= 0 : D$= " ” 

110 PRINT Aí ;I1! :C0 :D5 
120 CET #1 , 1 

1 J0 A í = CU 1 (N1S) :B!=CVS(N2$):C#=CVD(N3$): 
ÜS=N4$ 

UO PRINT Aí ; Bi :CihD$ 

IDO CLOSE 01 
160 END 

NOTA: "GET" Só PODE SER USADO QUANDO 1 OU HA 13 DRIVES 

ESTIVEREM LIGADOS AO COMPUTADOR ”MSX2" - 


dl 


GET DATE 


Formato: GET DATE <x$>[,a] 

Finalidade: Obter a data do "chip" do relógio. 

Categoria : Instrução. 

Observações: 0 formato da data no "strinq" <X$> 
pode ser: 


MM/DD/YY ou 
DD/MM/YY ou 
YY/MM/DD 

consoante a versão do ”MSX2”. 

DD é a data; MM o mês; YY é um décimo ca ano. 

Se se especificar o parâmetro facultativo A, 
presume-se que a data é de alarme. Nesse caso, o 
sistema só coloca a data (DD5 no "string"<X$>. 


Exemplo: 10 GET DATE PR$;PRINT PR$ 

20 END 
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GET TIME 


Formato: GET TIME <X3>[ r AJ 

Finalidade : Obter as horas do "chip” do relógio. 
Categoria ; Instrução . 


Observações :0 formato das horas no ” 
é: HH : MM : SS 

HH é U hora; MM 03 minutos; 23 u s 

3e 3t‘ especi 1 iid! o pai ameti 0 
presume -se que aí; horas são de alaime. 
a lioi d ( H H ) e os minutos (MM) serão 
sistema no "string” <Xi > . 

Exemplo: 10 GET TIME PR$;PRINT PR$ 

20 ENÜ 


string” <X$ 

segundos . 

facultativo A, 
Nesse caso, 50 
colocados peio 


GOSUE-RETURN 


Formato: GOSUB<X> 


RETURN [ <Y> } 

Finalidade: Saltar para uma sub-rotina e voltar ao 
programa principal de novo a partir da sub-roíina. 

Categoria: Instrução. 

Observações :<X> è o numero da primeira linha do 

programa da sub-rotina. 

Uma sub-rotina pode ser chamada tantas vezes 
quanto quiser um programa. 

Uma sub-rotma pode também ser chamada a partir 
da outra sub-rotina. 

h instrução "RETURN" faz o "MSX2-BASIC" voltar 
para a instrução seguinte à mais recente instrução 
"GOSUBB” . 

Quando uma instrução "RETURN” é seguida por u 
número de linha, (<Y>) o "MSX2--BASIC” voltara para o 
número de linha indicado. 


NOTA 2: "OPEN CAS” Só PODE SKR USADA QUANDO UM 
GRAVADOR DE DADOS ESTIVER LIGADO CO COMPUTADOR ''HSX2". 

NOTA 3: ”OPEN A-F" Só PODE SER USADO QUANDO 1 OU MAIS 
DISKETTES DRIVE UNITS ESTIVEREM LIGADAS AO COMPUTADOR 
”HSX2" . 


NOTA 4: "OPEN MEM" Só PODE SFÜ USADA QIJANÜ 
INSTRUÇÃO CALL MENINI JA FOI USADA ANTERIORMENTE. 

NOTA 5: "OPEN COM” Só PODE SER USADA QUANDO UMA OU 
HAIS INTERFACES RS232C ESTÃO INSERIDAS OU LIGADAS AO 
COMPUTADOR ”HSX2" . 
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OUT 


Formato: OUT <X> , <Y> 

Finalidade: Enviar o vaior<y> para um "port" 
saída (<X>) 

Categoria: Instrução. 


Obser vações: X ■ e Y j dev^m 
de 0 j 2 ii r ). Usa-se a função 
um "port" de entrada. 


sei numeros inteiros 


" INP" para ler um 



LO OUT iHAB, INP(i.HA8) 
20 END 

RUN 


E-xemp 1 o : 


PAD 


Forroato: PAD <X> 

Finalidade: Dá o estado de uma placa sensora à 
caneta de escrita "LIGHTPEN , MOUSE OR TRACL BALL". 

Categoria: Função. 

Observações: <X> tem de ser um numero infeiio, 
entre 0 e 19. 

Quando <X> tem um valor entre 0 e 3, par te- se do 
princípio de que há um "touch pad" (placa sensor a) 
ligado â tomada do "joystick" (comando manual) . 

Quando <X> tem um valor entre 4 e 7 , parte-se do 
princípio de que há um "touch pad” ligado á tomada 2 
do "joystick". 


Quando <X> tem um valor entre 3 e 11. pui te~se do 
princípio de que há uma "lightpen" (caneta de escrita) 
ligada. Certifique-se de que PAD (0) regressa a -1 
antes de ler os dados da "lightpen". 

Quando <X> tem um valor entre 12 e 15, parte-se 
do princípio de que há um "mouse” (rato) ou uma "track 

bali” (esfera marcadora} ligada à tomada i do 
"joystick". Certifique-se de que PÀDS (12) é executado 
antes de ler os dados do "mouse" ou da "track bali" 
ligada à tomada 1 do "joystick". 

Quando <X> tem um valor entre 16 e 19 F parte-se 
do princípio de que há um "mouse" ou "track bali" 
ligada à tomada 2 do "joystick". Certifique-se de que 
PAD (16) é executado antes de ler os dados do "mouse” 
ou da "track bali" ligada á tomada 2 do "joystick". 

0 estado do "touch pad" é dado quando <X> é 0 ou 
4. 0 resultado dessa função é “1 quando o "pad" tenha 
sido tocado, e 0 quando ainda nao foi tocado. 

A coordenada dos XX é dada quando <X> é 1 ou 15. 
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A coordenada dos YY e dada quando <X> e 2 ou 6. 

0 estado do comutador de "touch pad" é dado 
quando <X> é 3 ou 7, 

0 resultado desta função é -1 quando o comutador 
tenha sido premido, e 0 quando não foi premido, 

0 estado da "lightpen" é dado quando <X> é 8, 0 


resultado de 

S t d 

função e 

1 quando se dispõe 

da 

coordenada 

dos 

XX e da 

coordenada dos YY 

da 

” 1 i ghtpen" , 

e 0 

(zero) quando delas não se dispõe. 


Quando 
"1 ightpen” . 

<X> 

é 9, obtém- 

se a coordenada dos XX 

da 

Quando 

<x> 

e I C , ObtéfT; 

-se a coordenada dos YY 

da 


” 1 ■ ghtpen” , 

Quando -X é 11, obtém-se o estado do comutador 
d d "Mi ghtpen" . 

0 resultado, desta função é -1 quando o comutador 
foi premido, e 0 (zeio) quando não tenha sido premido* 

Quando <X> e 12 ou 16, obtem-se o estaco ce 
"mouse" da "track bali". 

6 resultado desta função e sempre -1. 


Quando <X> é 1 1 ou 1 / . obtem se a cooi de na da dos 
XX de um "mouse" ou de uma :>u LI". 

Qüando X> é 14 ou 1B, ubteirrse a coo: Jeiuidd dos 
YY de um "mouse" ou de uma "truck ba i MM 

Qu a n.d o X '■■■ e 1 h o u ; 9 . o sistema regressa sem pr e 
d 0 (zero). 


- ^ 1 1 1 *■> a se a função izi ^ ^ j. u Paia ver o estado o o s 
botões de um "mouse" ou Je uma "track bali" . 


Exemplo : 


IU SCREEN 2 
20 AA=0 

30 IF PAD < Ü > = Ü THEN 20 
40 X-P/YDC ! ) : Y-PAD (2) 

h0 IF AA-G THEN PSETCX,?) ELSE LINE-ÍX.Y) 
60 AA=I 
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/O GOTO 30 
RUN 


NOTA: ”PAD" Sá PODE SER USADO SE ESTIVER LIGADO AO 
COMPUTADOR "MSX2". 


PAINT 


Formato : PAINT [STEP] «X> , <Y>) [ , <Z>[ , <XX> ] ] 

Finalidade: Preencher uma figura gráfica com uma 
determinada cor no modo gráfico 1 ou 2. 

Categoria: Instrução. 

Observações :<X> equivale á coordenada X do ponto 
de partida no Screen e deve ser um número inteiro de 0 
a 255. 

*■ Y> equivale à coordenada Y do ponto de partida 
no Screen e deve ser um número inteiro entre 0 e 191. 

Quando a palavra "STEP" é usada, os valores <X> e 
<Y> sao interpretados relat ivamente à posição do 
cursor. Neste caso <X> e <Y> também podem ser inteiros 
negativos . 

d2> é o número da cor usada para pintar a figura. 

<xx> é o numero da cor ca linha limite da figura. 

Nos modos gráficos 1 e 3 o numero <2> da paleta 
de cores das tantas tem de ser o mesmo que o da cor da 
linha limítrofe. Neste caso não se pode dar <XX>. 

Nos modos giafjcos 2 , 4 , 5 , 6 e 7. o número ca 
paleta das cores das tintas pode ser diferente d 
número da peleta oas cores da linha limítrofe. 

e ‘..XX.' temi de ser numeros inteiros 
compreendidos entre 0 e 15 nos modos ci áticos 1,2, 3, 4 
e t. : entre 0 e 3, no modo gráfico 5. e entre 0 e 255 
no modo gráfico 7 (ver instrução COLOR). 

Quando não e dado nenhum número da paleta das 

í_ O í OdS tllitàS, Ut 1 i 1 ZUÍ' “ Se _ d d ÚtlUld COT d O 

primeiro plano dado. 

0 valor de erro de <Z> é 15. 

Quando não é dado nenhum número da paleta de 


cores da linha limítrofe, partir-se-a do principio de 
que <XJÍ> é o mesmo número da paleta de cores de <Z>. 


Exemplo: 


10 SCREEN7:COLOS 15,1,4 
Z0 CIRCLE ( 180, 00) ,40,8 
30 PAINT (180,80), 2, 3 
40 FOR 1=1 TO 2000:NEXT 
50 END 
RLFN 
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PDL 


Formato: PDL (<X>) 

Finalidade: Da o estado da placa sensora. 

Categoria; Função, 

Observações : Uma ou duas placas sensor as podem ser 
ligadas ao Computador através das fichas dd ligação 
dos comandos manuais. 

Fsta função dá um valor entre D e 255. 

'.X> é um numero inteiro de 1 a 12. 

Quando <X> tem um valor de 1 , 3 1 5 , / , 9 ou 11, 
presume-se que a placa sensora está ligada à ficha 1 
do comando manual. 

Quando o valor é 2,4.6,8,10 ou 12, presume - se qua 
a placa sensora está ligada h ficha 2 do comando 
manual . 


< Y ? o e 1 r i ift 1 1 \ i o t ,_i pi ,_í fi fitj <;j n ^ S p 1 ' 1 1 S 1 \ '.l c ■ "1 e V e m 5 C I 

usados , 

Deve ser um número inteiro entre 0 e 3 e tem o 
seguinte significado : 

0= pequenos spntes (8X8 pixels), 

1= pequenos sprites ampliados para 16X16 pixels, 

2 - grandes spntes £16X16 pixels). 

3= grandes spntes alargados para 32X32 pixels. 


QuandovY> nâo è ducku o ultimo tamar.no de sprite 
é usado de novo. 



e 


Ma falta de índicacáo o valor ce 


z ero. 


No modo gráfico 2 e 3 apenas se podem colocai 1 

"sprites" numa linha da Screen. 

No modo gráfico 4,5,6 e 7 o número de "sprites" 
por linha pode ser de 8. 

<Z> determina se o som "click" é ouvido quando 
uma tecla é premida. Deve ser um 0 ou 1 e tem os 
seguintes significados: 

0= nenhum som "click" 

1- som "click" 

Quando <Z> não é dado, o valor do ultimo som 

"click" é usado de novo, 

Na falta de indicação o valor de <Z> e 1. 

<XX> dá o "baud rate" para o gravador de d eidos. 
Deve ser 1 ou 2 e tem os seguintes significados-: 

1= 1200 baud 

2 - 2400 baud 


Quando <XX> não e indicado, u ultimo "baud ia-.e 

é indicado. 


Quando se não indica o valor de <XX> e 1. 

<YY> dl 2 ao Computador se um tipo especifico de 
impressora é usada. Deve ser G ou 1 e tem o seguinte 
significado : 

0- MSX printer [impressora MSX) 

1= outro tipo de impresso! d 


Quando < Y Y > nao ê d a d a t ma n t ê m - s e i u i > ima 

ind i cação de impr essora . 


Na ausência ce indicação o valor de UYY > e 0 


<ZZ> determina o modo oe exibição. Tem ce ser um 
número inteiro entre 0 e 3, com o segiiiriCe 
significado : 


0= normal 
1- entrelaçado 

2“ exibição normal com al t et na f iva 
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par idade/ impai j dude 

3= exibirão entrelaçada com alternativa paridade 
impar idade 


Nos modos de exibição 2 e 3* o numero da pagina 
de exibição tem de ser ímpar (ver instrução SET PAGE) . 
Nesses modos* a página de exibição inúmero impar) e a 
página í n úm e r o i mpa r menos 1 ) são e>i i b i d a 5 
alternadamente. 

Quando <ZZ> não é dado, utilizar-se-à o último 
modo de exibição dado. 


0 valor por defeito de <ZZ> e 0 (zero). 




O U 


>r 


SCREEN 


ri 


i? I , 

!_l £-■ 


^t'a apagado apôs a 


instrução 


Exemplo: 10 FOR 1=2 TO 3 

20 SCREEN I: COLOR 15,4,4 
30 UNE (32. 32) - (200,132), 3 
40 FOR K = 0 TO 300Q:NEXT 
50 NEXT 1 
611 ENII 


MIN 


SET ADJUST 


Formato: SET ADJUST (<X> , <Y>) 

Finalidade: Alterar a regularão inicial da posição 
anterior esquerda da Screen (0,0). 

Categoria: Instrução. 

Observações ;<X> tem de ser um número inteiro 
compreendido entre -7 e 8. 

Quando <X> for positivo, a posição super 101 

esquerda da Screen deslocasse para a direita. Quando 
<X> for negativoo, a posição superior esquerda da 
Screen é deslocada para a esquerda. 

<Y> tem de ser um número inteiro compreendido 

entre -7 e 8. 

Quando <Y> for positivo, a posição supei iin 

esquerda da Screen desloca-se para cima. Quando ;Y' 
for negativo, a posição superior esquerda da Screen o 
deslocada para baixo. 

Os valores de <X> e <Y> serão armazenados n 
memória do relógio. Isto significa que, quando se 

voltar a ligar o sistema, esta instrução seta 
executada automaticamente. 

Exemplo: 10 SET ADJUST (8,-7) 

20 END 
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SET DEEP 


Formato: SET BEEP <X>,<Y> 

Finalidade: Alterar a tonalidade e o volume do som 
"bip" . 


Categoria : Instrução . 


0 b se i v aç õe ü : * X i e p i e s e n t a a f ona lida d e e tem d e 
ser um numero inteiro compreendido entre 1 e 4. 


-■ Y> representa o volume e tem de 
intei io compreendido entre I o 4* 


ser um numero 


0 4 gera o volume máximo 


Os valores do <X> e <Y> serão 
memória do relógio. Isto significa 
sistema voltar a ser ligado, esta 
exerut ada uutomat ícamente. 


armazenados n 
que* quando o 
instrução será 


Exemplo: 


1Ü SET BEEP 3,2 
20 END 
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SET DATE 


Formato: SET DATE Oi$>[ ,A] 

Finalidade: Regular a data no "chip" do relógio. 
Categoria: Instrução. 

0í)Servaçõeü:0 formato da data no ”sti mg" \X$> 
pode ser : 

MM/DD/YY ou 
DD/MM/YY ou 
YY/MM/DD 

consoante a versão do "M3X2". 

DD á a data, MM é o mês e YY é o décimo de ano. 

Se o parâmetro facultativo A for especi i içado . 
assume-se a data como data de alame. Nesse caso, só se 
coloca no "clip” do relógio a data (DD). 

Para regular uma hora e data de alarme, tem de 
ser executar a instrução SET TIME..., A artes da 
instrução SET DATE..., A. Se só se executar a instrução 
SET TIME..., A, despreza-se a data para gerai o 

alarme. 

0 "string" <X$> será armazenado na memória do 
relógio. Isto significa que a data será actualizada 
pelo sÍ3tema. 


Exemplo: 10 

20 


SET DATE ”01/1 1 /íl‘o 

ENU 


* 


•IS 


SET PAGE 


Formato: SET PAGE <X>,<¥> 

Finalidade: Selecionar um pagina da 
servira de página activa e escolher 
Sereen que será a página de exibição. 

Categoria : Inst i ução , 


3 c ree n q u e 
uma pdgina da 


Observações; Esta instrução so e valida nos modos 
gráf i cos 4 1 5 , 6 e 1 . 

OlP é o numero da pagina de exibição e tem de ser 
um número inteiro compreendido entre ü e 3, conforme o 
modo grafico escolhido. 

3Y> é o número da página activa e tem de ser um 
número inteiro compreendido enti e 0 e 3 r conforme o 
mod o ura f i co e sco i h i do . 


Uma página dCtiva é aquela em que 
stat ement s" de ,+ 1 nput /output " , 


sao a cf : vo 


o: 


Ima i > a g i na o e e x i b iça o e a qu e _ 


Set een . 


í“T ’ r ” 

l-l q a cr 


é exibida na 


0 num^i o tonal de paginas vjria de acordo com os 
s e a u i n t e s mod o S g r a f i c o s (com m e m d r i a v : d e ; i de 1 2 S k ) : 


niodií eráf iro 


numero dl de Pd-jina 


í j 


0 a 3 

r. i 

■J o i 

v :í 1 


Na falta de UX j e \Y> o val^jr será 0 




Exemplo: 


10 COLOR 15,4,4 

20 OPEN "GRP: " FOR OUTPUT AS #1 
30 SCREEN 5 

40 SET PAGE 0,0: COLOR 15 
50 PRESET (32,32) 

60 PRINT IH, "THIS IS PAGENR. 1" 
70 SET PAGE 0,1: COLOR 1 
80 PRESET (32,16) 

90 PRINT JH , "THIS IS PAGENR. 1" 

100 FOR 1=1 TO 5 

110 SET PAGE 1,1 

120 FOR J=1 TO 1000 :NEXT J 

130 SET PAGE 0,0 

140 FOR J=1 TO 10GG:NEXT J 

150 NEXT I 

160 CLOSE 

170 END 
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SET PASSWQRD 


Formato 


SET PASSWORD<X$> 


Finalidade: Estabelecer uma senha ou palavra de 

passe) „ 

Categoria : Instrução. 


Observações :<X$ e o 
máximo de 2bb caracteres. 


"st r i na 


Ge 


sen na 


com 


0 "string” <XS> ser a armazenado na memória do 
relógio, o que significa que, quando se voltar a ligar 
o sistema , este exibe a pai a v r a " P A3 3 W 0 R j : " ( s e nha ) e 
aguarda até que o operador escreva a senha correcta. 
Se o "ínput” não foi igua: ao que esta armazenado na 
memória do r elogio f o sistema volta a pedir a senha. 


Sü se 


r* r* T 1 

O L i 


utilizar uma das instruções 
PAESWQRD", "SET PROMPT" ou "SET TITLE 1 ' . Se se executar 
mais do que duas destas instruções, so a ultima ser a 
valida, já que essas instruções se servem da mesm 
área na memória do relogio. 


Exemplo: 


1(1 SET PASSWORD "SECRET 
20 ENÜ 
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SET PROMPT 


Pormato: SET PROMPT<X$> 

Finalidade: Alterar o "PROMPT” (ponto) de 

"MSX2-BASIC”. 


Categoria: Instrução. 

Observações :<X$> é o novo ” string" de ponto com o 
máximo de 6 caracteres. 

0 novo ponto substitui rã o ponto padrão do 
"MSX2-BASIC", que é ”0K". 

0 "string” de <X3> será armazenado na memõriu co 
reldgio, o que significa que, quando se voltar « ligar 

o sistema, esta instrução ser a executada 

automaticamente . 

Só se pode utilizar uma das instruções "SE T 
PASSWORD” , ”SET PROMPT" ou "SET TITLE" . Se se execut 
duas ou mai3 destas instruções, so será váli 
última já que essas instruções usam todas a mesma área 
na memória do relógio. 


Exemplo: 


10 SET PROMPT "HELLO" 
20 END 


S2 


Cl D-i 


SET SCREEN 


Formato: SET SCREEN 

Finalidade: Armazenar vários parâmetros relativos 
ao Screen na memória do relógio. 

Ca Leqoi ia : Instrução . 

Observações :Qs parâmetros armazenados na memória 
do relógio com esta instrução são; 

modo da Screen 0 ou I 
largura 1 a 80 

número da paleta do primeiro piano 0 a 15 
número da paleta de fundo 0 a 15 
paleta de cor das margens 0 a 15 

exibição das teclas de funções de funções GN ou 

OFF 

comutador do estalido das teclas ON ou OFF 
modo de impressora MSX ou non-MSX 
"baud rate" da cassete 1200 ou 2400 
modo de exibição 0 a 4 

Da próxima vez que o sistema for ligado, ficam 
activos os valores dos parâmetros armazenados n 
memória do relogio. 

Exemplo: IÜ SCREEN D:WII)TH 80: COLOR l,lb:KEY OFF 

20 SET SCREEN 
30 ENÜ 


i i 


SET TIME 


Formato: SET TIME <X$>[ f A] 

Finalidade: Acertar as horas no ”chip" do relógio. 

Categoria: Instrução. 

0bservações:0 formato das horas no "string"<X$> é' 

HH :MM: SS 

HH é a hora, MM os minutos e SS os segundos. 

Se se especificar o parametro facultativo A, as- 
horas devem considerar-se como hora de alarme. Nesse 
caso , só as horas (HE) e os minutos (MM) são 
introduzidos na memória do relógio. 

0 "string" < X $ > será armazenado na memória do 
relógio, o que significa que o sistema act.uai ízai á as 

horas . 


Exemplo: 10 SET TIME "IU :b)I: üó” 
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SET TITLE 


Formato: SET TITLE <X$>i,<Y>] 

Finalidade: Estabelecer um título que sera exibido 
na Screen quando o sistema for ligado. 

Categoria: Instrução. 

Observações :<X$> é o "string" do título corr. u 
máximo de 6 caracteres. Se a extensão do "string" <XÍ> 
for de 6 caracteres, o sistema aguardara quaiquer 
entrada por meio do teclado apus a exibição da Screen 
de titulo. 


<Y> é o número da paleta de cores ca Screen d 
título. 

Tem de ser um número inteiro entre 1 e 4. 

0 "string" <X$> e o valor de <Y> serão 

armazenados na memória do relógio, o que significa 
que, quando se voltar a iiaar o sistema, o título será 


exi b ido . 


■o 


se oode usar 


uma das instruções 

PASSWQRD", ”5 ET PROMPT" ou ”3E? TITLE". Se se 
duas ou mais dessas instruções, so a ultima 
válida, porquanto essas instruções servem-se da mesma 
area na memória do relógio. 


{-* r 1 rr' 

oc 1 

usarem 
ser 
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